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Resumen: Proponemos pensar a los videojuegos como escenarios donde se producen 
aprendizajes socio-políticos, esto es, como ámbitos de socialización política. Consideran-
do esto, el trabajo indagó el potencial político de videojuegos explorando los aprendizajes 
socio-políticos identificados por sus usuarios/as, y precisando su vinculación con hábitos, 
experiencias y actitudes hacia los videojuegos y con variables psicopolíticas (eficacia polí-
tica interna, participación política individual y colectiva). Se realizó un estudio empírico 
cuantitativo con 750 estudiantes y docentes universitarios/as de Argentina, seleccionados/
as mediante muestreo no probabilístico accidental. 
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Desde diversas latitudes, campos disciplinares y miradas epistemológicas, los videojuegos 
son pensados como dispositivos de representación del entramado cultural con potenciali-
dad para promover el pensamiento crítico, el cambio sociocultural, y el empoderamiento 
ciudadano (Oulton, 2021). Dicho potencial convive conflictivamente con su capacidad 
para colaborar en la proliferación de narrativas hegemónicas y en la reproducción del sta-
tus quo. Ello es así en tanto los videojuegos constituyen prácticas culturales, construccio-
nes simbólicas integrantes de la cultura popular moderna (Maté, 2021), con efectos socia-
les y subjetivos concretos. Emergen como universos de sentidos signados por el conflicto, 
como el mismo orden social lo está. Así, los videojuegos mediatizan valores, ideologías, 
normas sociales, estereotipos. Esta mirada recupera la presunción de Sicart (2009) de que 
los videojuegos transmiten valores y por eso no son neutrales, porque –de hecho– ningu-
na tecnología lo es. Al respecto, Sepúlveda Castro (2021, p. 179) sostiene que el potencial 
de los videojuegos reside “en su capacidad para engendrar creencias y canalizarlas”. Para el 
autor, los videojuegos no solo generan contenidos sino también pautas de comportamien-
to y códigos que signan las formas que adquieren las relaciones sociales. 
Considerando ello, resulta interesante examinar su rol en la diseminación de mensajes 
y aprendizajes políticos (Lee, Shah & McLeod, 2013). En esa línea, emerge como cam-
po de indagación el análisis de videojuegos y su impacto en las actitudes sociopolíticas, 
ponderando su potencial como herramientas para la transformación política, cultural y 
social (Bogost, 2006). Así, los videojuegos podrían pensarse como nuevos ámbitos de so-
cialización política. La socialización política es un proceso biográfico por el que se apren-
den progresivamente los códigos culturales concernientes a la organización del poder y a 
cómo el mundo está (y debería estar) organizado. Ocurre de forma principalmente latente 
o implícita, si bien existen esfuerzos organizados y manifiestos de algunas instituciones 
(por ejemplo, la escuela) por incidir en el mismo. Sucede no solo en las agencias tradicio-
nales de socialización (familia, escuela, grupo de pares), sino también en la amplia gama 
de experiencias personales y en los diversos ámbitos sociales por los cuales transitan los 
individuos (Imhoff y Brussino, 2017). 
Proponemos, entonces, concebir los videojuegos como ámbitos de socialización política 
en los que se ponen a circular sentidos sobre el poder, las relaciones intergrupales, estereo-
tipos, prejuicios, valores e ideologías. Al respecto, la Psicología Política como área emer-
gente de la Psicología otorga claves analíticas para efectuar un abordaje de estas dimensio-
nes. Situados/as en esta área disciplinar, nuestra mirada focaliza en variables subjetivas, de 
corte psicosocial y psicopolítico, valiéndose para ello de aproximaciones sociocognitivas. 
Desde esta perspectiva es posible analizar no solo la semiótica social que proponen las 
narrativas de los videojuegos, sino también evaluar en qué medida el uso de videojuegos 
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impacta sobre variables psicopolíticas tales como la ideología política, la eficacia política 
interna, la participación política individual o colectiva y los aprendizajes sociopolíticos, 
entre otras. 
Si bien la socialización política tiene un fuerte rol en la reproducción de lo instituido, y en 
el mantenimiento de las formas sociopolíticas vigentes, también cuenta con la potencia-
lidad de dar lugar a cambios sociales a partir de rupturas biográficas e ideológicas con el 
status quo. Debe recordarse que se trata de un proceso subjetivo activo que –aunque no 
siempre crítico– supone por parte de las personas una apropiación cognitiva del código 
político cultural que es necesariamente singular y creativa. Por ello, al pensar en los video-
juegos como ámbitos de socialización política se deben considerar no solo las intenciones 
de los/as desarrolladores/as y el signo ideológico y valorativo del contenido propuesto, 
sino también el rol semiótico y social activo que ejecutan los/as jugadores/as al tomar 
contacto con dicho contenido. En esa línea, Sicart postula la noción de “gameplay ética, 
es decir, una experiencia lúdica en la que la interacción con un sistema lúdico a través 
de mecánicas y reglas requiere por parte del jugador un tipo de reflexión moral que va 
más allá del cálculo de estrategias óptimas” (2009, p. 46). Se pone en juego así un proceso 
hermenéutico “por el que el jugador descodifica el significado de su experiencia lúdica a 
través de la interpretación moral del mundo del juego” (2009, p.50). 
¿Se puede aprender sobre política jugando? 
Hemos postulado entonces que, en tanto ámbitos de socialización política, los videojuegos 
pueden posibilitar aprendizajes sociopolíticos. Ello implica asumir dos premisas, y pos-
tular una pregunta. La primera premisa es que los videojuegos pueden ser inscriptos en 
la larga historia de los juegos, y la segunda es que resulta posible aprender cosas sobre el 
universo político a través del ámbito de lo lúdico. La pregunta entonces, es ¿qué particula-
ridades adquiere el aprendizaje político con videojuegos? Respecto de la primera premisa, 
Maté (2021) resitúa los videojuegos dentro de la historia social del juego en tanto evolu-
ción del juego convencional donde convergen lo lúdico y lo tecnológico. 
En lo que concierne a la segunda premisa, se sabe hace tiempo que todo juego es motor de 
aprendizaje que vehiculiza y promueve la creatividad, el desarrollo integral, la solución de 
problemas, la adquisición de habilidades cognitivas, afectivas, sociales y la comprensión 
del mundo (Domínguez, 2021). Dado que todo juego enseña algo, en el campo de la edu-
cación ciudadana adquirió prominencia el paradigma del aprendizaje lúdico. Desde esta 
perspectiva, focalizando en la dimensión lúdica como dispositivo prioritario en el trabajo 
con niños/as, se subvierten las lógicas tradicionales de transmisión escolarizada de conte-
nidos. Así, se han realizado estudios que ratifican la utilidad del aprendizaje lúdico para la 
transmisión de contenidos sociales y políticos, subrayando el mayor impacto de los juegos 
cooperativos sobre los competitivos (Imhoff y Brussino, 2019). 
Esta vertiente de la educación ciudadana se emparenta con el Modelo de la Praxis pro-
puesto por Haste (2004). La autora plantea que existen dos formas de transmitir cono-
cimientos cívicos y políticos: el modelo del “conocimiento” (de tipo informativo e ins-
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tructivo) y el de la “praxis”. Mientras en el primero la importancia radica en transmitir 
contenidos e informaciones de manera explícita; para el segundo adquiere relevancia la 
necesidad de involucrar a los/as aprendientes/as en experiencias cívicas y políticas concre-
tas. Al respecto, Ferreira y Menezes (2005) plantean que tanto los escenarios intencionales 
como los no-intencionales de socialización pueden proveer de este tipo de oportunidades 
y sostienen que las experiencias de participación permiten desarrollar modos de pensa-
miento más complejos e integrados en lo que concierne a contenidos políticos. No obs-
tante, insisten en señalar que la experiencia por sí sola no alcanza: los beneficios varían en 
función de la calidad de las experiencias, reconociendo que algunas de ellas implican el 
desarrollo de competencias positivas, pero que otras conllevan riesgos tales como la pro-
moción de estereotipos, prejuicios, conformismo, desconfianza y fragmentación social. 
Al mismo tiempo, las experiencias que se acompañan de oportunidades para la reflexión 
resultan sustantivamente más potentes que aquéllas que se agotan en el plano meramente 
experiencial (Ferreira, Azevedo y Menezes, 2012). 
Volviendo a nuestra pregunta, entonces, sabemos que ciertas características de los video-
juegos le otorgan un potencial inigualable para propiciar aprendizajes políticos de forma 
lúdica. Así, Oulton (2021) subraya su poder inmersivo, su capacidad para fomentar nue-
vas formas de interacción social, su potencial de persuasión y generación de empatía, y el 
hecho de que brinda a las personas la posibilidad de ser protagonistas y tomar decisiones. 
Todo ello se inscribe, a su vez, en una narrativa y estética lúdica y festiva, que lo conecta 
con el campo de lo placentero. Aprender, entonces, desde la diversión, el disfrute, y con las 
particularidades descriptas sitúa a los videojuegos como un espacio de interpelación de 
los modos tradicionales de enseñanza-aprendizaje (Oulton, 2021). Asimismo, se trata de 
un aprendizaje situado, contextual y experiencial, que lo emparenta con el modelo de la 
praxis propuesto por Haste (2004). 
¿Qué formas adquieren los videojuegos en tanto escenarios de 
socialización política?
Hemos planteado que los videojuegos constituyen ámbitos de socialización que transmi-
ten contenidos y aprendizajes sociopolíticos y, hemos visto también, que la socialización 
política puede adquirir formas manifiestas o latentes. Así, los propios videojuegos pue-
den proponerse explícitamente el objetivo de socializar políticamente, como en el caso de 
algunos juegos serios, o hacerlo de forma implícita, como sucede de hecho en todos los 
otros tipos de videojuegos. 
La meta principal de los juegos serios no es entretener o divertir, sino que son diseñados 
con el objetivo de facilitar la adquisición de ciertos aprendizajes o entrenar determina-
das habilidades. Pueden así poseer fines educativos, sociales, políticos, terapéuticos, entre 
otros. En esta línea, se han desarrollado numerosos juegos cuya meta consiste en fomentar 
aprendizajes políticos, propiciar la adquisición de ciertas competencias ciudadanas o bien 
promover la participación política. Cabañes y Jaimen (2021) plantean que los videojuegos 
políticos, como subtipo de los juegos serios, constituyen herramientas de participación ciu-
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dadana que a través del juego colaborativo y colectivo pueden habilitar transformaciones 
reales. Tal es el caso de Craftea, que busca propiciar intervenciones colectivas en el espacio 
público a través de un mapeo colaborativo, y Juegos del Común, orientado a fomentar la 
participación ciudadana en el procesamiento y comprensión de datos abiertos en tanto 
bienes comunes1. También Gordon y Koo (2008) describen una iniciativa denominada 
Second Life (2003), una simulación que incorpora mundos virtuales en el proceso de pla-
nificación urbana. En el contexto argentino, a su vez, Gala (2021) socializa experiencias de 
desarrollo de videojuegos con fines activistas en la escena pública digital de Buenos Aires. 
De forma complementaria, se han llevado a cabo investigaciones que permiten responder 
al interrogante de qué tipo de efectos generan estos juegos en las personas, más allá de las 
intencionalidades formativas o participativas de sus desarrolladores/as. Al respecto, Dahya 
(2009) efectúa un relevamiento de juegos serios de naturaleza sociopolítica en relación 
con la guerra, el abuso y la desocupación, diseñados con el objetivo de influenciar positi-
vamente en las personas. La autora sugiere que no existen criterios consensuados para el 
desarrollo de juegos con contenido político, concluyendo que la calidad y la efectividad 
de estas intervenciones puede ser limitada. Por su parte, Eränpalo (2014) presenta un 
juego de simulación para estimular la deliberación colectiva sobre problemáticas sociales 
de agenda en jóvenes de Finlandia, Suecia y Noruega. Los análisis posteriores a la interven-
ción con el videojuego revelaron que quienes participaron del dispositivo manifestaron 
una fuerte identidad cívica. En otro orden, Gonzalez, Saner y Eisenberg (2013) examinan 
el rol de la experiencia, la religiosidad y la afiliación política en el aprendizaje para resolver 
un conflicto a través de un videojuego, PeaceMaker (2007), que simula el conflicto palesti-
no-israelí. Los resultados mostraron una disminución significativa en los puntajes referi-
dos a las creencias religiosas y afiliaciones políticas fundamentalistas en los/as estudiantes 
posterior a la intervención con el videojuego. 
Por su parte, Dalisay, Kushin, Yamamoto, Liu, y Skalski (2014) revelan que la inmersividad 
es clave para inducir modificaciones en las actitudes procívicas, la facilitación de un mayor 
ajuste comunitario y la generación de conductas prosociales para estrechar vínculos cola-
borativos de cara a la resolución de problemas sociales. Asimismo, se exploran la asocia-
ción entre uso de videojuegos e involucramiento cívico y político de jugadores y jugadoras 
(Robinson, 2012). En función de esto, especial atención han recibido los juegos persuasi-
vos, que se centran específicamente en la modificación de actitudes y comportamientos 
sociopolíticos (Bogost, 2007). También algunos estudios emplean videojuegos como re-
cursos para la promoción de la prosocialidad y la paz social (Gonzalez et al., 2013), como 
Reconstrucción (2017) para el caso del conflicto armado en Colombia (Sandoval Forero & 
Sánchez, 2017). Por su parte, Roussos y Dovidio (2016) evalúan la posibilidad de que un 
videojuego (SPENT, 2011) pudiera influir sobre el prejuicio hacia la pobreza. Las creen-
cias asociadas con la meritocracia moderaron la influencia del juego, de forma que las 
personas con menos meritocracia mostraron actitudes más positivas hacia las personas 
después de jugar al juego de la pobreza. En otro orden, iCivics (2009) —una batería de jue-
gos diseñada con el propósito de instruir en conceptos de educación cívica— fue testeado 
con estudiantes de secundaria y preparatoria en un estudio pre-postest. Los resultados 
mostraron que después de jugar los/as estudiantes exhibieron un conocimiento superior 
sobre educación cívica (LeCompte, Moore, & Blevins, 2011). 
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Hasta aquí hemos analizado los juegos serios como escenario de socialización política. 
Ahora bien, sabemos que la socialización política no se da solo de forma intencionada y 
planificada, sino que discurre en todos los ámbitos sociales de forma implícita, latente. 
Por ende, todo videojuego es político, porque en tanto producto cultural refleja valores 
y posicionamientos ideológicos. Al respecto, y a propósito del vínculo existente entre vi-
deojuegos de acción, compromiso cívico y comportamiento prosocial, Ferguson y Garza 
(2011) trabajan con una muestra de 873 adolescentes de Estados Unidos. Los resultados 
indicaron que los/as adolescentes que tenían padres/madres con mayor conocimiento tec-
nológico tendían a participar más en comportamientos cívicos. A su vez, la exposición a 
videojuegos de acción predijo un comportamiento más prosocial online, pero no predijo 
el compromiso cívico ni positiva ni negativamente. Sin embargo, la exposición a los video-
juegos de acción, junto con la participación de los/as padres/madres, favorecieron el incre-
mento del compromiso cívico de los/as adolescentes. Así, quienes juegan videojuegos de 
acción cuyos padres o madres estuvieron involucrados/as en la actividad y su supervisión, 
estuvieron más involucrados/as cívicamente, en comparación con quienes no jugaron jue-
gos de acción o cuyos progenitores/as estuvieron menos involucrados/as. 
Otro estudio exploró la relación entre motivaciones para jugar, capital social y potencial 
cívico de los videojuegos en Estados Unidos. Los resultados ponen de manifiesto que la 
motivación social para jugar videojuegos correlacionó positivamente con la identificación 
con el barrio en el que residen los/as participantes. A su vez, aportó evidencia de que 
ciertos elementos de los videojuegos como el descubrimiento, el cambio de roles y la per-
sonalización se asociaron positivamente con el compromiso cívico (Dalisay, et al., 2014). 
A su vez, Curry (2010) explora las fortalezas de los videojuegos de rol multijugador masi-
vos en línea (MMORPG) para la promoción de la educación cívica y de la cultura partici-
pativa. Así, los MMORPG proporcionan un contexto para la internalización de procesos 
basados especialmente en la resolución de problemas, útiles en el marco de una sociedad 
democrática. Los/as jugadores/as de MMORPG crean comunidades de personas que se 
sienten conectadas entre sí a pesar de no conocerse físicamente y se comunican de manera 
consistente y fluida. En este marco, investigaciones recientes sugieren que las interaccio-
nes sociales en los videojuegos pueden conducir al desarrollo de vínculos comunitarios y 
actitudes prosociales. Particularmente, los/as jugadores/as que desarrollan vínculos con 
una comunidad de compañeros/as de juego poseen capital social de juego, una incipiente 
construcción identitaria relacionada con el videojuego que se evidencia como un predic-
tor de la eficacia frente al capital social y la participación ciudadana en la vida cotidiana 
(Molyneux, Vasudevan, & Gil de Zúñiga, 2015).
Nuestra propuesta de investigación
Como puede verse, la investigación psicológica ha demostrado el impacto que tienen los 
videojuegos sobre ciertos aspectos de la subjetividad política de las personas. En conjunto, 
se destaca la capacidad de los videojuegos, tanto de los comerciales como de los juegos 
serios, para incidir en diversas variables psicopolíticas, habilitando nuestra presunción de 
Cuaderno 130  |  Centro de Estudios en Diseño y Comunicación (2021/2022).  pp 151-168  ISSN 1668-0227 157
L. Marengo, D. Imhoff, J. C. Godoy, M. Cena y P. D. Ferreira Videojuegos y socialización (...)
que pueden constituirse en ámbitos de socialización política para la ciudadanía. Ahora 
bien, resta saber cuál es la perspectiva de los/as usuarios/as: ¿identifican los aprendizajes 
sociopolíticos que adquieren en el marco de su relación con los videojuegos? ¿Cómo se 
vincula esto con sus hábitos y experiencias de uso, y con variables psicopolíticas? En esa 
línea pretende avanzar el presente estudio, en este caso, desde la perspectiva de la Psico-
logía Política. Así, el objetivo de nuestro estudio fue precisar el potencial político de los 
videojuegos mediante la exploración de los aprendizajes sociopolíticos promovidos por 
ellos y su vinculación con hábitos, experiencias y actitudes de los/as participantes hacia los 
videojuegos y con variables psicopolíticas (eficacia política interna, participación política 
individual y participación política colectiva), en docentes y estudiantes de nivel superior 
de Argentina. 
Metodología 
Se realizó un estudio empírico cuantitativo, transversal, de tipo correlacional. Se efectuó 
un muestreo no probabilístico de 750 personas con edades comprendidas entre los 18 y 74 
años (M=26.81; DT=7.62). Los requisitos de inclusión fueron: (a) ser mayor de 18 años, 
(b) asistir (como estudiante) o trabajar (como docente) en alguna universidad pública o 
privada de Argentina, y (c) manifestar explícitamente la voluntad de participar del estudio. 
Al respecto, en concordancia con la Ley 25.326 sobre Protección de Datos Personales, se 
garantizó el carácter voluntario y anónimo de la participación en el estudio. Asimismo, en 
cumplimiento con las normativas éticas referidas a la investigación en población humana 
(American Psychological Association, 2017), los/as participantes fueron debidamente in-
formados/as de las características y alcances del estudio al inicio del cuestionario y se les 
informó que los datos relevados serían utilizados con fines exclusivamente científicos. El 
52.5% de las participantes fueron mujeres, y el 47.5% varones. El 83% pertenece a alguna 
universidad pública argentina, y el 17% a universidad privada. El 74% fueron estudiantes 
(n=554), mientras que el 26% docentes (n=196). En todos los casos, se trata de jugadores/
as eventuales o casuales: un 30% de los/as participantes dedica entre un 1 y 3 horas se-
manales a jugar videojuegos, con una media grupal de 7.22 horas semanales. Ninguno/a 
es activista vinculado al mundo de los videojuegos, ni está involucrado/a activamente en 
actividades asociadas. 
Instrumentos
Se aplicaron cuestionarios online cerrados de alternativa fija, autoadministrados a través 
de LimeSurvey. Los cuestionarios administrados incluyeron las siguientes variables: 
Variables sociodemográficas: preguntas cerradas de alternativa fija sobre sexo, edad, y tipo 
de institución universitaria (pública/privada) de los/as participantes. 
Hábitos y experiencias en torno al uso de videojuegos: recuperando los indicadores de Len-
hart, Kahne, Middaugh, Macgill, Evans y Vitak (2008), se solicitaron informaciones vin-
culadas con usos, hábitos y experiencias con videojuegos, frecuencia de uso, condiciones 
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físicas en las que se juega (por ejemplo: solo/a, en red), entre otras. Se requirió informa-
ción con relación al uso de videojuegos y juegos serios tanto en el ámbito privado como 
en el marco de las instancias de educación superior de las que participan en su carácter de 
estudiantes o docentes. 
Actitudes con relación a los videojuegos: se solicitó información con respecto a actitudes en 
torno al uso de videojuegos y juegos serios. Se trata de una escala construida ad hoc con 
10 ítems agrupados en dos dimensiones: actitudes positivas hacia el uso de videojuegos 
(5 ítems, tales como: Son entusiasmantes y motivadores, Son formas agradables de pasar el 
tiempo, entre otras) y actitudes negativas (4 ítems, por ejemplo: Consumen mucho tiempo, 
Contribuyen al aislamiento de las personas, entre otras). Ambas dimensiones presentaron 
niveles de confiabilidad adecuados (actitudes positivas α=.84; actitudes negativas α=.64). 
Las opciones de respuesta se situaban en una escala Likert de 5 anclajes (1= totalmente en 
desacuerdo; 5= totalmente de acuerdo). 
Aprendizajes sociopolíticos provistos por los videojuegos: se pidió a los/as participantes 
que identifiquen posibles aprendizajes sociopolíticos, detallando su nivel de frecuencia 
(1=muy raramente y 5= muy frecuentemente) en los videojuegos que juegan regularmen-
te. Los cuatro ítems incluidos remiten a aprendizajes sociopolíticos reflexivos. Se incluye-
ron, por ejemplo, los siguientes: ¿en qué medida la experiencia del juego le hace reflexionar 
sobre cuestiones morales o éticas?, ¿en qué medida le ayuda a tomar decisiones sobre el modo 
en que debieran ser gobernados una comunidad, ciudad o país? La escala mostró excelentes 
niveles de fiabilidad (α=.89). 
Participación política: se solicitó a los/as respondientes que indiquen en una escala Likert 
de 5 posiciones con qué frecuencia realizaron acciones políticas en los últimos 12 meses. El 
repertorio participativo incluyó diez acciones, entre ellas: Escribir o compartir contenidos 
sobre temas sociales o políticos (e.g. emails, blogs, Facebook, Twitter), Dar o pedir dinero para 
una causa u organización social o política, Comprar (o no comprar) productos por razones 
políticas o éticas, entre otras. La escala está compuesta por dos dimensiones de nueve ítems 
en total. La primera dimensión reúne cinco ítems vinculados con acciones políticas de 
corte instrumental, es decir, aquéllas que están articuladas en torno a un objetivo concreto 
a ser logrado (por ejemplo, el boicot); mientras que la segunda dimensión está compuesta 
por cuatro ítems de acciones políticas expresivas, es decir, las que buscan expresar un con-
flicto, escenificarlo, más que conseguir con esa acción un objetivo específico concreto (por 
ejemplo, escribir sobre un tema político).
Eficacia política interna: se presentó a los/as participantes una situación problemática hi-
potética, a saber: Si se encontrase con un problema en su comunidad (por ejemplo: un pro-
blema de contaminación del agua, o de discriminación racial de un grupo de la zona donde 
vive o en la escuela que frecuenta. Se les requirió que indiquen en una escala Likert de cin-
co anclajes (1=nada competente; 5= muy competente) cuán competentes se sienten para 
efectuar acciones sociales y/o políticas al respecto. 
Involucramiento en organizaciones sociales y/o políticas: se solicitó a los/as participantes que 
indiquen su nivel de involucramiento en diversas organizaciones sociales o políticas. Las 
organizaciones indagadas fueron: agrupación de estudiantes o movimiento estudiantil; par-
tido político o juventud partidaria; asociación o movimiento ambientalista; sindicato o mo-
vimiento ligado a cuestiones laborales; grupo o movimiento feminista o ligado a los derechos 
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de las mujeres; asociación o movimiento antirracista o por los derechos de los/as inmigrantes; 
asociación o movimiento LGBT (Lesbianas, Gays, Bisexuales, Trans); asociación o movimien-
to dedicado a cuestiones vinculadas a la libertad en internet (por ejemplo, de software libre); 
y asociación o movimiento ligado a temas de solidaridad social. Las respuestas se posicionan 
en una escala Likert de 5 posiciones (1=poco involucrado/a activamente, 5=muy involu-
crado/a activamente).
Análisis de datos 
 
Se realizó una inspección univariada de los casos y variables en estudio a los fines de ana-
lizarlos descriptivamente. Luego, se analizaron las relaciones entre las variables, inspeccio-
nándose las correlaciones bivariadas mediante la utilización de los estadísticos apropia-
dos para cada caso. Para el cálculo de las correlaciones en el caso de variables de mucha 
amplitud, se convirtió a rangos en función de la media y la desviación típica. Se utilizó el 
programa SPSS 19. 
Resultados
En primer lugar, se encontraron principalmente niveles medio bajos de reconocimiento 
de aprendizajes sociopolíticos (M=10.65; DT= 4.981, en una escala que va de 4 a 20). Lue-
go, se exploraron elementos de la cultura política de los/as participantes. La participación 
política individual fue evaluada mediante la exploración de acciones de tipo instrumental 
y expresivo. La participación política instrumental mostró una media de 7.17 (DT=5.433), 
mientras que la participación política expresiva evidenció una media de 8.48 (DT=6.130). 
Es decir, niveles bajos de ambos tipos de participación. Por su parte, hallamos una media 
de Eficacia Política Interna de 23.39 (DT=5.955), esto es, superior al punto medio natu-
ral de la escala. Indagamos también si los/as participantes están o estuvieron alguna vez 
involucrados/as en movimientos u organizaciones sociales y/o políticas. Se destaca el alto 
porcentaje de personas que manifiesta no haber tenido nunca contacto con ciertas orga-
nizaciones: 80.8% nunca se involucró en asociaciones o movimientos antirracista o por 
los derechos de los/as inmigrantes; 79.7% nunca participó de sindicatos o movimientos 
ligados a cuestiones laborales; y 78.8% nunca lo hizo en asociaciones dedicadas a la liber-
tad en internet (por ejemplo, de software libre). Respecto de la vinculación con partidos 
políticos o juventudes partidarias, encontramos un alto nivel de involucramiento. Las or-
ganizaciones que le siguen en porcentaje de vinculación son agrupación o movimiento 
estudiantil (45.3% se vincula en alguna medida) y ligado a temas de solidaridad social 
(45.2%). 
En un segundo momento se determinó la relación entre hábitos, experiencias y actitudes 
hacia el uso de videojuegos con los aprendizajes sociopolíticos identificados por los/as 
participantes, hallándose correlaciones significativas aunque bajas o moderadas. Así, en 
el caso de las horas semanales que dedican los/as participantes a jugar, se halló una corre-
lación positiva significativa con los aprendizajes: a mayor cantidad de horas por semana 
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dedicadas a jugar, más aprendizajes sociopolíticos identificados. Por su lado, jugar solo/a 
está correlacionado positivamente con los aprendizajes sociopolíticos, al igual que jugar 
con otras personas que están conectadas en red a través de internet, y buscar y contribuir 
con informaciones u opiniones del juego en internet. En todos los casos, a mayor realiza-
ción de estos hábitos, mayores aprendizajes sociopolíticos. 
Al correlacionar la frecuencia de uso de ciertos géneros de videojuegos con aprendizajes 
sociopolíticos, se observaron relaciones significativas con todos excepto en simuladores2 y 
en MOBA. El género casual es el único que correlaciona negativamente con aprendizajes 
sociopolíticos; mientras que acción, aventura, estrategia, RPG, y MMORPG, correlacio-
nan positivamente con los aprendizajes previamente mencionados. 
Finalmente, algunos tipos de experiencias que poseen los/as respondientes cuando juegan 
también correlacionaron significativamente con los aprendizajes sociopolíticos, siendo el 
gusto por competir con otros/as la única experiencia que no mostró asociaciones aten-
dibles. Todas las otras experiencias exploradas (involucrarse en desafíos, entretenerse y 
divertirse, explorar mundos de fantasía, interactuar con otras personas y la excitación que 
produce) correlacionaron positivamente con los aprendizajes sociopolíticos (ver Tabla 1).
Tabla 1. Correlaciones bivariadas entre aprendizajes socio-políticos promovidos por los video-
juegos con hábitos y experiencias de uso de videojuegos en el ámbito personal
Aprendizajes 
socio-políticos
En promedio, ¿cuántas horas por semana juega videojuegos? .199**
Cuando juega videojuegos generalmente: a) Juega solo/a .165**
b) Juega con otras personas que están en la misma habitación -.048
c) Juega con otras personas que están conectadas en red a través de 
internet
.180**
d) Busca online informaciones sobre el juego (en páginas, foros, etc.) .327**
e) Contribuye con informaciones u opiniones sobre el juego (en páginas o 
foros, etc.)
.173**
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Cuando juega videojuegos, le gusta: a) Competir con otros/as (reales o 
virtuales)
.077
b) Involucrarse en desafíos .120*
c) Entretenerse y divertirse .155**
d) Explorar mundos de fantasía .366**
e) Interactuar con otras personas en el mundo del juego .258**
f) La sensación de excitación que le produce .332**
En otro orden, al correlacionar actitudes positivas hacia los videojuegos y aprendizajes 
sociopolíticos, se ratificó una relación positiva significativa (.490**). Esto señala que a más 
actitudes positivas asociadas al uso de videojuegos, mayores son los aprendizajes sociopo-
líticos identificados en éstos. Por el contrario, a mayores actitudes negativas asociadas al 
uso de videojuegos, menores son los aprendizajes sociopolíticos que se logran identificar 
(-.298**).
A su vez, buscamos precisar la relación entre uso de videojuegos (hábitos y experiencias) 
con el nivel de participación política, de eficacia política interna, y de involucramiento en 
organizaciones sociales y/o políticas. El análisis correlacional evidenció algunas relaciones 
significativas, pero en todos los casos de una fuerza débil (ver Tabla 2). Así, haber jugado 
alguna vez videojuegos muestra una asociación significativa, aunque baja (.272**) con 
la participación política individual de tipo instrumental: quienes afirman que jugaron 
alguna vez videojuegos evidencian niveles más bajos de participación política de tipo ins-
trumental que quienes no jugaron nunca videojuegos. Por otro lado, jugar videojuegos 
con otras personas en una misma habitación reporta una correlación positiva con partici-
pación política de tipo expresiva; mientras que, para el caso de jugar en red con otras per-
sonas, se observa una correlación negativa con participación política de tipo instrumental. 
A su vez, se halló también una correlación negativa entre buscar informaciones sobre el 
juego en internet con eficacia política interna. 
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Tabla 2. Correlaciones y asociaciones bivariadas entre hábitos y experiencias de uso de video-










¿Jugó alguna vez videojuegos? .272** .183 .218
Cuando juega videojuegos 
generalmente: a) Juega solo/a
.008 -.059 .038
b) Juega con otras personas que 
están en la misma habitación
.040 .122* -.001
c) Juega con otras personas que 
están conectadas en red a través 
de internet
-.096* -.041 -.002
d) Busca online informaciones 
sobre el juego (en páginas, foros, 
etc.)
-.087* -.047 -.084*
e) Contribuye con informaciones 
u opiniones sobre el juego (en 
páginas o foros, etc.)
.024 .010 .042
¿Qué géneros de videojuegos 
juega? a) Casual
.158* .077 .198*
b) Acción -.157* -.078 -.079
c) Aventura -.071 -.046 -.046
d) Estrategia -.004 .017 .076
e) Simuladores -.065 -.066 -.074
f) RPG -.110* -.013 -.054
g) MMORPG -.073 .018 .014
h) MOBA -.053 -.001 -.021
Cuando juega videojuegos, le 
gusta: a) Competir con otros/as 
(reales o virtuales)
-.057 -.014 -.017
b) Involucrarse en desafíos .003 -.024 .075
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c) Entretenerse y divertirse -.059 -.017 .047
d) Explorar mundos de fantasía -.097* -.048 -.011
e) Interactuar con otras personas 
en el mundo del juego
-.084* -.051 .007
f) La sensación de excitación que 
le produce
-.131** -.069 -.025
Respecto a los géneros de videojuegos preferidos, el género casual correlaciona positi-
vamente con participación política de tipo instrumental, y con eficacia política interna. 
Acción y RPG reportan una correlación negativa con participación política de tipo ins-
trumental. Asimismo, explorar mundos de fantasía en el marco de un videojuego muestra 
una relación inversa con la participación política de tipo instrumental, así como también 
esta última variable correlaciona negativamente con interactuar con otras personas en el 
mundo del juego y la sensación de excitación que les produce jugar videojuegos. En lo que 
concierne al involucramiento en organizaciones sociales y/o políticas y a su vinculación 
con los hábitos y experiencias de uso de videojuegos, vale destacar que, cuando existen, se 
trata siempre de correlaciones significativas pero débiles.
Respecto de la vinculación entre aprendizajes sociopolíticos, con el nivel de participación 
política, eficacia política interna, e involucramiento en organizaciones, los datos muestran 
que la escala de eficacia política interna es la única que manifiesta vinculaciones significa-
tivas —y positivas— con los aprendizajes sociopolíticos (ver Tabla 3).
Tabla 3. Correlaciones bivariadas entre aprendizajes socio-políticos adquiridos en el marco de 





Eficacia política interna .183**
Discusiones
El presente estudio se propuso precisar el potencial político de los videojuegos mediante 
la exploración de los aprendizajes sociopolíticos promovidos por éstos y su vinculación 
Cuaderno 130  |  Centro de Estudios en Diseño y Comunicación (2021/2022).  pp 151-168  ISSN 1668-0227164
L. Marengo, D. Imhoff, J. C. Godoy, M. Cena y P. D. Ferreira Videojuegos y socialización (...)
con variables psicopolíticas. Al respecto, los resultados muestran niveles medios de iden-
tificación de aprendizajes sociopolíticos por parte de los/as usuarios/as, siendo la capa-
cidad de los videojuegos para fomentar la reflexión sobre cuestiones morales o éticas y 
sobre temas sociales de relevancia los que muestran niveles más altos. Debe recordarse 
que los juegos indagados no son en ninguno de los casos juegos serios, ya que los/as par-
ticipantes afirman no tener experiencias previas con este tipo de videojuegos. A su vez, la 
muestra está compuesta por jugadores/as eventuales, sin incluir gamers. Esto quizás haya 
impactado en el nivel de aprendizajes sociopolíticos identificados. A su vez, se halló que a 
mayor cantidad de horas semanales dedicadas al uso de videojuegos, mayor capacidad de 
identificación de los aprendizajes sociopolíticos que éstos otorgarían. Así, nuestros resul-
tados avanzan en la línea de otros estudios que subrayan el potencial movilizador de los 
videojuegos, al menos el concerniente a este grupo poblacional específico (Curry, 2010; 
Eränpalo, 2014).
A su vez, los géneros que mostraron una relación positiva con los aprendizajes sociopolí-
ticos identificados fueron acción, aventura, estrategia, RPG y MMORPG; mientras que el 
género casual mostró una vinculación negativa con los aprendizajes. Al respecto, el estudio 
de Lenhart, et al (2008) reportó que jugar en red con otras personas no está asociado a ga-
nancias significativas en aprendizajes sociopolíticos. Sin embargo, nuestro estudio mues-
tra resultados contrapuestos. En esa línea, es importante señalar que el reporte de Lenhart 
et al. (2008) fue desarrollado en 2008, un año en el cual los videojuegos MMORPG todavía 
no habían alcanzado un crecimiento exponencial. A la fecha, este género es ampliamente 
frecuentado por diversos grupos etarios. En ese sentido, nuestra evidencia es consistente 
con estudios que indican que jugar videojuegos enmarcados en el MMORPG está vincu-
lado con diversos aprendizajes sociopolíticos como mayor compromiso cívico, entre otras 
actitudes procívicas de relevancia social (Molyneux et al., 2015). También otras variables 
psicopolíticas correlacionaron de manera significativa con los aprendizajes sociopolíticos 
brindados por los videojuegos como la eficacia política interna. La relación positiva entre 
estas variables podría sugerir que en la medida en que las personas se sienten eficaces para 
participar políticamente e influir en los eventos políticos, adquieren también cierta capa-
cidad para reconocer aprendizajes sociopolíticos en los videojuegos que utilizan. 
En lo que concierne al perfil psicopolítico de los/as participantes del estudio, observamos 
que cerca de un 80% muestra involucramiento en algún partido político o juventud par-
tidaria, en línea con lo exhibido en un relevamiento sobre uso de videojuegos en Estados 
Unidos, en el que casi un 60% de los jugadores/as están cívicamente comprometidos/as 
(ESA, 2019). 
En lo respectivo a las limitaciones del presente estudio y futuras líneas de indagación vin-
culadas, es preciso señalar que se trató de un muestreo online, no probabilístico y con un 
grupo poblacional bastante homogéneo. En ese sentido, resultaría interesante efectuar un 
análisis en población general con un muestreo probabilístico. Complementariamente, y al 
no contar entre los/as participantes con personas con experiencias de involucramiento en 
juegos serios, resta conocer cómo se vincularían las variables psicopolíticas indagadas en 
el marco de dichos juegos. También resultaría oportuno replicar el estudio en población 
gamer. Asimismo, y conforme a lo propuesto por Hassan (2017), los resultados aquí mos-
trados instan a investigadores/as a efectuar diseños comparativos de investigación entre 
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géneros de videojuegos para la identificación de aquéllos que tienen un potencial cívico, 
político y/o educativo mayor en el marco de una comunidad específica. 
A su vez, resta la pregunta sobre el impacto psicopolítico diferencial de videojuegos com-
petitivos y cooperativos, en tanto —como hemos visto— la bibliografía previa sugiere 
impactos diferenciales en la subjetividad política. Por último, sería sumamente valioso 
avanzar en estudios cualitativos que posibiliten una mejor comprensión acerca del sentido 
que los videojuegos adquieren en la vida de las personas y del rol que éstas imaginan que 
los videojuegos pueden adoptar en la promoción de ciudadanías activas y críticas y en 
prácticas de socialización política. 
Más allá de estas limitaciones, y vistos en conjunto, los resultados podrían favorecer el dise-
ño de políticas públicas asociadas al uso de videojuegos como promotores de aprendizajes 
ciudadanos. Los/as hacedores/as de políticas públicas podrían beneficiarse de intervencio-
nes psicosociales basadas en videojuegos (Hassan & Hamari, 2020), tal como ya se viene 
realizando en algunos lugares del mundo para abordar problemas de la economía, el cam-
bio climático, la pobreza o la democracia participativa, entre otros desafíos (Godoy, 2016). 
En síntesis, nuestro estudio ha otorgado claves empíricas para dar sustento a la presunción 
de que los videojuegos pueden constituirse como ámbitos de socialización política rele-
vantes. Aun así, no debemos olvidar que en todo videojuego existen ciertas reglas, ciertas 
restricciones lúdicas y determinadas configuraciones narrativas que imponen barreras, 
fronteras de lo que puede ser pensado, vivido o reflexionado en el marco del juego. Estos 
límites, es cierto, interaccionan de manera dialéctica con la capacidad creativa y semiótica 
de los/as jugadores/as. Pero dicho potencial del/a usuario/a se encuentra frecuentemente 
con márgenes a su libertad. Esto debiera sugerirnos cierta cautela al momento de pensar 
en el potencial de los videojuegos para la socialización política. Lo mismo es válido si con-
sideramos la calidad de la experiencia de juego. Tal como indican Ferreira et al. (2012) la 
experiencia por sí sola no promueve aprendizajes necesariamente positivos ni durables, y 
son más bien las oportunidades para la reflexión que se generan con base en la experiencia 
las que garantizan procesos de socialización política más ricos. 
En esa línea, por ejemplo, intervenciones planificadas con videojuegos que promuevan la 
reflexión sociopolítica podrían resultar interesantes. Iniciativas de formación ciudadana y 
política en esta línea enfatizan el rol no solo reproductivo sino —principalmente— pro-
ductivo y reconfigurativo que posee el proceso de socialización política. Tal como indica 
Sepúlveda Castro (2021, p. 179), “los juegos son cultura, pero además ayudan a consti-
tuirla”. Lo mismo sea dicho del proceso de socialización política en tanto fenómeno que 
permite la reproducción de lo instituido pero también su cuestionamiento. 
Notas
1. Para un análisis pormenorizado de las experiencias propuestas en Craftea y en Juegos 
del Común, se sugiere ver Cabañes y Jaimen (2021).
2. En este trabajo, hemos considerado en este género a juegos que sumergen a los/as ju-
gadores/as en un ejercicio de toma de decisiones en un entorno artificial para conocer las 
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consecuencias de sus decisiones (Sitzmann, 2011). Por ejemplo: The Sims, Rollercoaster 
Tycoon, Ace Combat.
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Abstract: We propose to conceive video games as scenarios where socio-political socializa-
tion takes place. Thus, the study explored the political potential of video games, analysing 
the socio-political learning experiences identified by their users, and determining their 
link with habits, experiences and attitudes towards video games, and with psychopolitical 
variables (internal political efficacy, individual and collective political participation). A 
quantitative empirical study was carried out with 750 university students and professors 
from Argentina, selected by accidental non-probabilistic sampling.
Keywords: political socialization - political potencial - socio-political learnings - political 
efficacy - political participation.
Resumo: Propomos pensar os videogames como cenários de aprendizagem sociopolítica, 
ou seja, como espaços de socialização política. Diante disso, o trabalho investigou o po-
tencial político dos videogames, explorando os aprendizados sociopolíticos identificados 
por seus usuários/as, e especificando sua vinculação com hábitos, experiências e atitudes 
frente aos videogames e com variáveis psicopolíticas (eficácia política interna, participa-
ção política individual e coletiva). Foi realizado um estudo empírico quantitativo com 750 
estudantes universitários/as e professores/as da Argentina, selecionados/as por amostra-
gem não probabilística acidental.
Palavras chave: socialização política - potencial político - aprendizagens sócio-políticos - 
eficácia política - participação política.
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